




























































































































































































































































































Fonts の機能を利用した。Adobe Fonts は Adobe CC
という商品を年額もしくは月額で購入すると使用でき
るものだが［図6］のように購入せずとも、入力した
文字を提供されている書体全てに置き換えて表示する
ことができる。Adobe Fonts では、欧文書体が2000
書体ほど提供されているが、学生の書体選定において
は適当に選んだというよりも自分自身のイメージに合
う書体をしっかりと選定できていたという印象を受け
るものが多かった。アイデアスケッチとして提出され
た例として［図7］と［図8］を参照されたい。またア
イデアスケッチに対してシンボルマーク課題と同様に
フィードバックとしてコメントを記載し、それを踏ま
え調整された最終的な指示原稿として提出されたもの
が［図9］と［図10］である。アプリケーションを使用
して筆者が再現したものは個人情報が記載されている
ため割愛する。
4.2「デザイン基礎」（履修者：29名）
この科目では、これまでアプリケーションを使って
取り組ませていたアルファベットを使った画面構成の
課題（最終課題）を内容はそのままにアナログ課題に
変更した。使用する書体の選定は「画像表現基礎」と
同じく、Adobe Fonts を使用した。最終課題では文
字を描く、つまりレタリング、そしてその文字を指定
された矩形内にレイアウトするという作業を行う。こ
の作業に必要な技術は、文字、水平・垂直線を描き、
文字を均一の濃度で塗るということである。最終課題
に向けて、線を描く課題から始め、最終課題までに7
つの課題を設定し、段階的なトレーニングを実施した。
課題は少なくとも同じものを2つ作成し、クオリティ
の高いものを提出、納得ができなければ、さらに繰り
返し、同じ課題に取り組むよう指示した。最終課題は
個人名が含まれるため割愛することとし、最終課題以
前に取り組ませた課題を作例として報告する。一例目
は120ミリ四方の正方形を20ミリ間隔で区切らせ、6
段階の明度差を隣り合わないよう、また塗りムラがな
いように色鉛筆で塗るという課題である。［図11］は
課題用紙を配布して取り組ませた昨年のもの、［図12］
図9　作例③の清書
図10　作例④の清書
図11　作例⑤ 昨年の塗り（明度差）課題（実際はカラー）
図12　作例⑥ 今回の塗り（明度差）課題（実際はカラー）
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図13　作例⑦ 昨年のレタリング課題（左は見本、右が模写）
図14　作例⑧ 今回のレタリング課題
は矩形や分割線を学生に描かせるところから始めた
今回のものである。二例目は和文のレタリングであ
る。［図13］は昨年のもので、［図14］は今回の提出物
である。昨年のものは見本が同じ用紙に記載されてい
たが、今回はデータで配布した課題資料に掲載してい
たため、学生は PC のディスプレイもしくはスマート
フォンやタブレットで見本を表示させながら、描いた
ものと推測される。提出された課題にはその課題の評
価や次の課題に向けての注意などをフィードバックし
た。この科目もフィードバック数が多かったが、提出
物のクオリティは高いように感じた。課題用紙を使用
していた昨年のものと比較しても遜色はなく、むしろ
昨年以上のクオリティが提示されていた。しかし、課
題の内容が全く理解できていない学生も一部見受けら
れた。対面であれば、課題制作中に指摘することがで
きたが、オンライン開講では、学生がどのように作業
に取り組んでいるかが見えず、その時々で適切なアド
バイスができなかったことに加えて、各自で自身のク
オリティを判断させるという提出方法に再検討の必要
性が感じられた。
感染症収束後のデザイン教育のあり方
について5
科目のオンライン化を踏まえ、取り上げた科目は前
述したデジタルネイティブの学生のモノづくりに対す
る意識不足を解消するための課題を設定し、それらを
学生が真面目に取り組んでくれる確証を持てないま
ま、オンライン授業はスタートしたが、前章で報告し
た学生の成果は、開講前に筆者が予想していたクオリ
ティ以上のものが提出された。これまで感じていた学
生のモノづくりに対する意識の低さの原因は、PC や
アプリケーションといった便利な道具が目の前にある
ことで、面倒な作業を避け、クオリティが低くても
それを良いものと信じてしまう、つまりデジタルの簡
便さにあった。そのことが今回のオンライン化対策に
よって、明らかになったのではないだろうか。便利な
道具を与えることなく、イメージを視覚化するトレー
ニングを行ったことで学生の意識が変化したのではな
いかと考える。その理由は、本報告で取り上げた科目
が終了した後、科目を受講していた学生に、別の制作
についてのアドバイスを行ったところ、自主的なスキ
ルアップを図るため、すでに PC やアプリケーション
を購入していたにも関わらず、手描きのスケッチを相
談の場に持ち込んできたからである。つまりアプリ
ケーションの操作よりも自身の考えたデザインそのも
ののクオリティ向上を目指そうとしていた様子が伺え
たのである。現在の状況の中、偶然にも学生だった世
代は、今後、一時期、学びの機会が奪われた世代とし
て、そのスキルを軽視される可能性があるように推測
されるが、グラフィックデザイン業界においては、こ
れまで簡便な道具に頼り、自身の手先の技術や細部を
見る目を養うことを怠ってしまった世代より、はるか
に高いクオリティのデザインの提示が期待できるので
はないだろうか。今後、感染症が収束し、以前のよう
な学びの体制が再開できたとしても、デザイン教育の
場においては、あえて便利な道具を与えず、自分自身
の手や目といった、やや原始的ともいえる感覚を磨く
演習を実施することが必要である。このような結論に
至ったことは、この状況下で得た大きな成果だったと
いえる。
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